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vABSTRAK
Kajian ini bertujuan untuk menghasilkan satu pendekatan pembelajaran yang
berteraskan visualisasi (VAL) dalam mempelajari Lukisan Kejuruteraan (LK) bagi
topik Lukisan Pandangan Tambahan (LPT). Kajian merangkumi Kajian Awal untuk
mengenal pasti tahap kesukaran pelajar dalam topik LK dan seterusnya tiga fasa
kajian iaitu (i) Fasa I untuk mengenal pasti tahap kognitif visual serta kaedah
penyelesaian masalah LPT pelajar yang kemudian digunakan untuk membina satu
pola kaedah penyelesaian masalah LK pelajar yang mempunyai pelbagai tahap
kognitif visual; (ii) Fasa II adalah bertujuan untuk menghasilkan VAL; dan (iii) Fasa
III pula bertujuan menilai kesan penggunaan pendekatan pembelajaran yang
dihasilkan. Teori-teori asas yang yang digunakan dalam kajian ini ialah Tahap
Kognitif Visual Wiley, Pendekatan Penyelesaian Masalah Lukisan Pandangan
Tambahan dan Literasi Visual. Kajian ini menggunakan gabungan pendekatan
kuantitatif dan kualitatif. Sampel kajian terdiri daripada 43 orang guru LK sebagai
sampel Kajian Awal; 350 orang pelajar sebagai sampel kajian Fasa I; dan 52 orang
pelajar sebagai sampel kajian Fasa III. Instrumen kajian pula merangkumi soal-
selidik, ujian pencapaian, soalan temu bual, dan senarai semak pemerhatian. Data
kuantitatif dianalisis menggunakan SPSS versi 11.5 manakala data kualitatif
dianalisis menggunakan kaedah triangulasi secara single-case dan cross-case yang
diorganisasikan mengikut tema dan pengkodan. Data dipersembahkan dalam bentuk
kekerapan, peratusan, purata dan transkrip. Hasil analisis kajian awal menunjukkan
topik LPT adalah antara topik yang tahap kesukarannya tinggi dalam pembelajaran
LK. Hasil analisis kajian Fasa I pula menunjukkan bahawa tahap kognitif visual
pelajar mengikut urutan menurun dari memori visual, persepsi visual kepada
visualisasi. Selain itu, dapatan kajian juga menunjukkan bahawa pelajar
menggunakan gabungan kaedah prinsip unjuran sepenuhnya, gambaran dan lakaran
dalam penyelesaian masalah LPT. Hasil analisis yang menilai kesan pendekatan
pembelajaran berteraskan visualisasi mendapati bahawa selepas pendedahan
pendekatan pembelajaran ini, kumpulan rawatan mencapai peningkatan min markah
yang signifikan jika dibandingkan dengan kumpulan kawalan (nilai signifikan ujian t
=0.000). Hasil temu bual juga menunjukkan maklum balas yang positif dan komen
konstruktif daripada pelajar kumpulan rawatan. Kesimpulannya, penggunaan
pendekatan pembelajaran berteraskan visualisasi dalam pembelajaran LK bagi topik
LPT menunjukkan maklum balas yang positif daripada pelajar. Oleh yang demikian,
para pelajar dan guru digalak menggunakan pendekatan pembelajaran ini sebagai
asas dalam pengajaran dan pembelajaran LK terutamanya bagi topik yang
memerlukan penggunaan kemahiran visualisasi.
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ABSTRACT
The purpose of this research is to develop a Visualization-based Learning
Approach (VAL) in learning Engineering Drawing (ED) specifically for the topic
auxiliary view (AV). The research comprises Initial Research to identify students’
levels of difficulties in ED topics and then followed by three phases, that is, (i) Phase
I to identify students’ cognitive visual levels and AV problem solving methods
which is then used to develop the pattern of problem solving methods in ED among
students of various cognitive visual levels; (ii) Phase II is the development of VAL;
and finally (iii) Phase III is to evaluate the effects of using the learning approach
developed. The fundamental theories used in this research are Wiley Visual
Cognition Stage, Auxiliary View Problem Solving Approach and Visual Literacy.
Both qualitative and quantitative approaches are used to collect the data. The
research samples consist of 43 Engineering Drawing teachers in the Initial Research;
350 students in Phase I; and 52 students in Phase III . The research instruments used
for data collection include questionnaires, tests, interviews and observation
checklists. Quantitative data were analyzed using SPSS version 11.5 while
qualitative data were analyzed using triangulation method in single-case and cross-
cases. Results were presented as percentages, frequencies, means and transcripts. The
initial study showed that the topic of AV is one of the topics in Engineering Drawing
with high level difficulty. Results of Phase I showed the descending order of
students’ visual cognition levels from visual memory, visual perception to
visualization. The results also showed that the students used a combination of
principles of projections, imagination and sketching to solve Engineering Drawing
problems. The evaluation of the effects of using Visualization-based Learning
Approach showed that the experimental group achieved a significant higher mean
score as compared to the control group (significance value of t-test = 0.000). The
outcomes of interviews also showed that the experimental group gave positive
responses and constructive feedbacks on the effects of using this learning approach.
In conclusion, the Visualization-based Learning Approach for learning Auxiliary
View has been positively accepted by students. Hence, students and teachers are
encouraged to apply this learning approach as the foundation for teaching and
learning ED especially for the topics requiring visualization skills.
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BAB 1
PENGENALAN
1.1 Pendahuluan
Wawasan 2020 telah dilancarkan sejak 1990 untuk menjadikan Malaysia
sebagai sebuah negara perindustrian yang maju. Pada masa kini, Malaysia telah
memasuki fasa kedua wawasan (2006-2020) di mana fasa pertama wawasan bermula
dari 1990 hingga 2005. Demi ke arah mencapai matlamat wawasan 2020 dan
memartabatkan negara di persada antarabangsa, Malaysia telah merancangkan
beberapa pembaharuan dan menggunakan pendekatan terkini yang lebih dinamik,
inovatif dan bersesuaian dengan perkembangan semasa. Sehubungan dengan itu,
perhatian yang serius diberikan kepada pembangunan modal insan (human capital)
agar tenaga kerja negara akan lebih mahir, produktif serta berpandangan jauh dan
komited dalam mengejar kecemerlangan semasa berhadapan dengan persekitaran
luar yang masih tidak menentu dan kian mencabar (Abdullah, 2005). Strategi
pembangunan ini juga memerlukan penyesuaian dalam sistem pendidikan untuk
menghasilkan sumber tenaga yang perlu khasnya pekerja-pekerja mahir dalam
bidang kejuruteraan untuk menghadapi persaingan di pasaran antarabangsa yang
semakin sengit pada era globalisasi kini.
Fokus sistem pendidikan dalam bidang kejuruteraan adalah satu kemestian
kerana manusia di dunia ini hidup bergantung kepadanya tanpa mengira apa jua
2bidang tugas mereka. Keadaan ini jelas dinyatakan oleh Hanna (1992:5)
sebagaimana berikut:
The world as we know it today has largely been created by
engineers. From the moment we turn on water in the morning until
turning off the lights in the evening, we make use of a range of
engineered structures, systems, products and process helping to
shelter, clothe, feed, transport, comfort and entertain us and allow
us to communication freely with one another.
Dalam dunia kejuruteraan, Lukisan Kejuruteraan (LK) menjadi prinsip
komunikasi yang merupakan kaedah untuk mengimport idea, menyampaikan
informasi dan bentuk spesifik (Siow, 2005). LK juga sering dikatakan sebagai asas
kepada bahasa grafik dalam dunia kejuruteraan kerana penglibatannya dalam bidang
kejuruteraan adalah menyeluruh, di mana ianya bermula dari pengetahuan asas,
lakaran sehingga kerja penyelenggaraan sesuatu produk (Lamit, 1994). Oleh sebab
itu, LK merupakan satu mata pelajaran yang penting untuk melatih pelajar supaya
memperolehi asas kemahiran berkomunikasi secara grafik yang kukuh untuk
menceburi bidang kejuruteraan. Melalui pembelajaran LK, mereka juga akan
menyedari tentang keperluan pekerjaan yang berkaitan dengan LK dalam berbagai
bidang di dunia industri (British Columbia, 2001).
Mempelajari asas LK adalah kunci kejayaan bagi seseorang jurutera (Lamit,
1994). Walaupun perkembangan teknologi seperti komputer telah menggantikan
peralatan LK yang tradisional, tetapi penguasaan asas LK adalah satu kemestian
(Lamit, 1994). Komputer hanya setakat untuk mempertingkatkan kebolehan
berkomunikasi secara grafik tetapi ianya tidak berupaya untuk melakukan tugas
kejuruteraan seseorang jurutera (Eide et al., 1995). Oleh itu, penguasaan asas LK
adalah penting supaya seseorang individu tersebut menjadi seorang “practicing
engineer” yang berupaya mengaplikasikan asas LK dalam analisis dan reka bentuk
kejuruteraan pada masa akan datang.
LK merupakan komponen kurikulum teknologi yang memerlukan individu
memproses penyelesaian secara gabungan fakta dan visualisasi (Adnan, 1999). Oleh
itu kemahiran mengaplikasi fakta bersama visualisasi amat penting. Pengetahuan
asas pelajar yang tidak kukuh akan menyebabkan pelajar tersebut tidak dapat
3membina dan memperkembangkan pengetahuan yang diperolehi (Anglin, 1995).
Penggunaan kaedah dan pendekatan penyelesaian masalah dalam LK melalui
kemahiran visualisasi adalah kunci utama bagi para pelajar untuk menguasai LK
dengan berkesan. Pernyataan ini dapat dibuktikan lagi melalui kajian-kajian lepas
seperti Wiley (1990), Hatta (2001), Baartmans dan Sorby (2003), Jayasree (2003),
dan Bertoline (2003) yang menunjukkan bahawa pelajar sering menghadapi
kesukaran dalam penyelesaian masalah LK akibat lemah dalam visualisasi (Widad &
Lee, 2004).
Menurut Colom et al. (2001), visualisasi merupakan kebolehan untuk
memahami pergerakan gambaran dalam ruang tiga dimensi atau kebolehan untuk
memanipulasikan objek secara imaginasi. Pembentukan imaginasi yang merupakan
unsur inovasi bukan sahaja penting dalam LK, malah juga merupakan faktor utama
untuk mencapai kejayaan dalam bidang kejuruteraan dan teknologi (Earle, 2000).
Justeru, penguasaan kemahiran visualisasi memainkan peranan yang kritikal.
Pernyataan ini dikukuhkan lagi oleh Einstein (Earle, 2000:3) yang mengatakan
bahawa:
Imagination is more important than knowledge, for knowledge is
limited, where as imagination embraces the entire world…
stimulating progress, or, giving birth to evolution.
Penyelidikan mengenai visualisasi sudah lama diusahakan di negara barat
sejak 1901 dan penerapan visual spatial dalam kurikulum LK telah dilaksanakan
sekitar 1980an (Strong & Smith, 2002). Kurikulum yang masih menekankan 3M,
iaitu membaca, menulis dan mengira adalah kurikulum ketinggalan zaman yang tidak
dapat menyediakan pelajar untuk memulakan kerjaya di alam pekerjaan apabila
mencapai umur dewasa (Silverman, 2002). Hasil kajian yang menggunakan Visual-
Spatial Identifier telah menunjukkan bahawa sekurang-kurangnya satu per tiga
daripada sampel kajian mempunyai kecenderungan kecerdasan visual spatial yang
sangat tinggi (Silverman, 2005). Memandangkan keupayaan visualisasi semakin
diutamakan pada masa kini, adalah menjadi satu tanggungjawab pendidik untuk
mengenal pasti kepentingan keupayaan visualisasi dan memberi perhatian yang lebih
dalam pembentukan keupayaan ini di kalangan pelajar dengan harapan dapat
4menyediakan pelajar yang bersiap sedia memasuki alam pekerjaan pada masa kelak
nanti (Silverman, 2002).
1.2 Latar Belakang Masalah
Visualisasi merupakan asas untuk memahami dunia ini; dan ia memainkan
peranan penting dalam perkembangan sains serta bidang kesenian (Brisson, 1993).
Pelukis, saintis dan juga pakar bidang lain menitikberatkan aspek visualisasi dari
sudut yang berlainan untuk mendalami pemahaman mereka terhadap kebenaran alam
sekitar ini (Brisson, 1993). Pakar-pakar dan penyelidik-penyelidik visualisasi
masing-masing memberikan definisi visualisasi mengikut perspektif mereka. Antara
definisi yang diberikan termasuk kebolehan untuk memanipulasikan gambar secara
mental dan juga kebolehan untuk mengintepretasikan maklumat visual dalam minda
(Wiley, 1990); kebolehan untuk membentuk dan mengedit maklumat visual secara
mental dengan melibatkan proses yang merangkumi persepsi dan memori dan
beroperasi secara berterusan untuk mencapai tahap visual asas (Bertoline, 2003);
kebolehan untuk membayangkan putaran sesuatu objek dan bahagian-bahagian
tertentu objek tersebut dalam tiga dimensi secara holistik (Olkun, 2003); kebolehan
untuk memanipulasi, memutar, memintar, atau menyongsangkan sesuatu objek
dengan rangsangan yang diberikan secara mental dengan penggunaan memori visual
jangka pendek (Strong & Smith, 2002). Secara ringkasnya, visualisasi merujuk
kepada keupayaan minda melihat sesebuah objek atau simbol dan berfikir dalam dua
atau tiga dimensi dalam minda seseorang individu (Widad & Lee, 2004).
Penyelidikan dalam visualisasi telah wujud apabila McGee berusaha
membina asas pengetahuan visualisasi pada 1979 (Strong & Smith, 2001). Untuk
mendalami perkembangan penyelidikan visualisasi, Eliot dan Smith (1983) telah
mengkategorikannya dalam tiga fasa utama. Fasa pertama bermula dari 1901 hingga
1938. Pada fasa ini, ahli-ahli psikologi berusaha untuk mengenal pasti dan
membuktikan kewujudan faktor spatial. Sebelum ini, visualisasi masih tidak
5tergolong sebagai salah satu faktor penentu kecerdasan, sebaliknya kebolehan lisan
adalah faktor utama untuk menentukan kecerdasan seseorang individu. Akan tetapi,
beberapa kajian yang dilakukan untuk membuktikan spatial sebagai faktor penentu
kecerdasan pada masa itu telah mengukuhkan kedudukan visualisasi dalam
penentuan kecerdasan individu ( Miller & Bertoline, 1991). Fasa kedua bermula dari
1938 hingga 1961 apabila para ahli psikologi mula berusaha untuk mengenalpasti
pelbagai faktor spatial dan bagaimana ia berbeza antara satu dengan lain. Mereka
berjaya mengenalpasti dua faktor spatial iaitu yang pertama, kebolehan untuk
mengenalpasti faktor konfikurasi spatial, dan yang kedua kebolehan mental untuk
memanipulasikan konfikurasi tersebut. Pelbagai alat pengukuran yang menggunakan
ujian kertas dan pensil telah dihasilkan. Pada masa ini, istilah “visualisasi’ mula
diperkenalkan. Fasa ketiga yang bermula dari 1961 hingga 1982 lebih berfokus
kepada kajian hubungan kebolehan spatial dengan kebolehan lain, dan pelbagai
sumber pembolehubah ditemui untuk menguji kebolehan ini. Fasa keempat yang
bermula dari 1982 hingga kini akan dan dijangka akan muncul dalam bidang Lukisan
Kejuruteraan apabila komputer diperkenalkan sebagai alat untuk menghasilkan objek
2D dan 3D pada masa kini (Strong & Smith, 2001).
Hopper (2003) mengatakan bahawa 90% input sensori otak manusia ialah
visual. Padangan ini selaras dengan pendapat Vinner (1992) yang mengatakan
bahawa manusia berkecenderungan untuk mengingat konsep berbentuk visual
daripada konsep berbentuk analitik. Menurut kajian yang dilaksanakan oleh para
ahli pendidikan dan psikologi kognitif, pembelajaran visual merupakan cara
pengajaran yang sangat sesuai untuk semua peringkat umur pelajar berhubung
dengan cara berfikir dan belajar (Inspiration, 2004). Literasi visual seseorang
individu memberi kesan dan mempengaruhi ketrampilan individu berkenaan pada
peringkat yang lebih tinggi. Oleh itu, visualisasi seharusnya menjadi objektif utama
dalam pendidikan grafik pada semua peringkat pembelajaran visual (Bertoline,
2003). Pendapat ini disokong juga oleh Rashid (2005) yang mengatakan bahawa “
learning to see has become as important as learning to read ”. Dengan menguasai
kemahiran visualisasi, seseorang individu itu dapat memindahkan maklumat secara
mental kepada konsep yang dapat diterangkan secara terperinci pada kertas (Eide et
al., 2002).
6Kajian-kajian lepas mendapati bahawa visualisasi bukan sahaja kritikal untuk
bidang kejuruteraan tetapi mereka telah mengenal pasti lebih 80 bidang kerjaya lain
yang memerlukan kemahiran visualisasi untuk berjaya (Baartmans &Sorby, 1996;
Bertoline, 2003; Domik, 1993). Bidang sains seperti kimia, perubatan, matematik,
kejuruteraan, perniagaan, komputer sains, psikologi, seni, arkitek, teknologi dan
sebagainya (Pribyl & Bodner, 1987; Domik, 1993; Bagni, 1998; Wanzel et al., 2002;
Robichaux, 2004) memerlukan penggunaan grafik untuk memudahkan kefahaman
konsep bidang-bidang tersebut. Kebanyakan ilmu pengetahuan dan pengalaman
yang kita pelajari adalah melalui grafik kerana ianya merupakan satu bidang
pengetahuan unik yang seharusnya dipelajari, dipraktik dan ditentusahkan secara
saintifik (Bertoline, 2003). Grafik juga merupakan sumber maklumat yang amat
berkesan kerana segala bentuk mesej yang diterima oleh manusia melalui
penglihatan mereka dapat diterima secara terperinci dan mempunyai daya ketahanan
serta daya ingatan yang tinggi. Ia juga memberi maksud penggunaan visual untuk
menerangkan konsep-konsep yang tidak dapat diterangkan oleh teks dan untuk
menambahkan daya tarikan (Jayasree, 2003).
Sejak 1980an, para pendidik di negara barat telah berusaha untuk
memasukkan unsur visual dalam sains dengan tujuan mempertingkatkan kemahiran
visualisasi pelajar. Pada pandangan mereka, pemikiran secara visual spatial adalah
asas pemikiran secara saintifik yang digunakan untuk memanipulasikan maklumat
dan penyelesaian masalah dalam pembelajaran (Olkun, 2003). Contohnya,
University North Carolina telah bekerjasama dengan Kolej Komuniti Teknikal Wake
dan Bahagian Pendidikan Vokasional North Carolina untuk memasukkan unsur
visualisasi saintifik dan teknikal (scientific and technical visualization) dalam
pembentukan program sekolah menengah bagi mata pelajaran matematik dan sains
sejak 1997 (Clark & Wiebe, 2000). Menurut Robichaux (2004), sekiranya guru
sentiasa menjalankan aktiviti berkaitan dengan spatial visualisasi dalam kelas, pelajar
tersebut akan mempunyai persediaan dan berupaya mencapai kejayaan dalam kursus
matematik pada peringkat yang lebih tinggi. Di samping itu, pelajar berkenaan juga
dapat dididik untuk menjadi seorang penyelesai masalah yang lebih baik (Robichaux,
2004).
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kejuruteraan khasnya dalam Lukisan Kejuruteraan (LK) selaras dengan kemajuan LK
dengan penggunaan komputer (Strong & Smith, 2001). Malahan terdapat pakar
bidang sains dan matematik mengaplikasikan teknik pengajaran LK dalam
pengajaran dan pembelajaran bidang berkenaan untuk mempertingkat kemahiran
visualisasi pelajar. Ini disebabkan LK memberi maksud komunikasi secara grafik, di
mana ianya merangkumi peraturan teknikal dan kemahiran visualisasi yang
dipercayai berupaya untuk membantu peningkatan kemahiran visualisasi pelajar
dalam mata pelajaran sains dan matematik (Baartmans & Sorby, 1996; Sorby, 2003;
dan Olkun, 2003). Malah pada masa ini, kejuruteraan adalah bidang yang
mempunyai interdisiplin yang luas. Perubahan teknologi yang pantas menyebabkan
jurutera dari pelbagai jurusan terpaksa bekerjasama dengan pakar dalam bidang lain
seperti perniagaan, biologi, perubatan dan ekonomi (Berkeley Engineering, 2004).
Maka tidak hairanlah apabila bahasa grafik menjadi bahasa perantaraan di kalangan
pakar dari pelbagai bidang sehingga mewujudkan keperluan yang mesti untuk
mempelajari LK.
Lukisan pada asasnya membawa maksud yang tertentu. Terdapat dua jenis
lukisan yang dihasilkan oleh pelukis iaitu LK dan lukisan seni. Kedua-dua jenis
lukisan ini adalah berbeza. LK ialah lukisan piawai yang mengandungi maklumat
lengkap yang digunakan sebagai rujukan dan panduan dalam proses pembuatan
produk atau pembinaan. Peralatan lukisan atau komputer digunakan bagi
menghasilkan pelbagai bentuk garisan dan simbol piawai digunakan untuk
menyampaikan maklumat seperti saiz, bentuk, ukuran dan penggunaan bahan sesuatu
produk. Perekabentuk atau jurutera perlu memikirkan mekanisme, kaedah kendalian
produk dan proses pengeluarannya. Mereka perlu mengaturkan maklumat, angka,
tulisan dan grafik dalam LK mengikut piawaian bagi kegunaan proses pembuatan
dan pemasangan (KPM, 2002). Dalam erti kata lain, LK adalah suatu alat yang
digunakan di industri untuk mencipta dan memperoses pelbagai item atau produk di
mana ianya memainkan peranan penting dalam rekabentuk, pemprosesan, pembuatan
dan pengeluaran (Lamit, 1994).
Sebenarnya, LK telah wujud beribu-ribu tahun yang lalu apabila seorang
jurutera bernama Gudea menghasilkan pelan sebuah kubu dengan cara mengukir di
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pembaris dan jangka lukis untuk menghasilkan pelan bangunan dan pandangan
perspektif. Pada pertengahan abad ke 18, LK yang lebih tepat dan bermutu dapat
dihasilkan apabila alat lukisan yang canggih seperti pen berdakwat, jangka lukis,
pensil dan kertas mula digunakan. Walau bagaimana pun, LK moden dianggap
bermula pada akhir abad ke 19 apabila alat piawai seperti papan lukis, sesiku T, dan
alat geometri lain serta kaedah mencetak lukisan yang lebih canggih mula digunakan.
Sejajar dengan perkembangan penggunaan komputer, LK telah mengalami
perubahan dan bertambah maju apabila komputer digunakan untuk menghasilkan
lukisan dengan lebih cepat dan bermutu (KPM, 1993; Mohd Noh dan Md. Nasir,
2002).
Pada hari ini, LK digunakan untuk menyimpan atau merakam rupa bentuk
sesuatu objek secara terperinci, dan juga untuk meluahkan ciptaan atau rekaan oleh
pencipta seperti jurutera, arkitek dan kerjaya lain yang berhubungkait dengan
kejuruteraan (Md Nasir, 1996). Ini menjadi penyebab utama bagi seseorang individu
yang terlibat dalam dunia kejuruteraan untuk memiliki keupayaan membaca dan
mengintepretasikan satu-satu lukisan kejuruteraan (Widad & Rio, 2004). Perlu
diingat, lukisan akan menyampaikan sesuatu maksud atau menerangkan sesuatu yang
diperlukan untuk sesuatu tujuan (Mohd Ramzan Mainal et al., 1996) dengan lebih
mudah dalam dunia kejuruteraan yang rumit. Pendapat ini disokong oleh
Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM, 2002) yang mengatakan bahawa LK
memainkan peranan penting sebagai media perhubungan dalam bentuk grafik yang
menyumbang kepada perkembangan teknologi kerana maklumat teknikal yang
diperoleh terus daripada LK lebih mempercepatkan proses penghasilan produk.
Selain itu, LK juga merupakan matapelajaran sokongan untuk memudahkan pelajar
mengikuti pembelajaran yang lebih kompleks dalam matapelajaran kejuruteraan lain
kerana pembelajaran LK dapat membantu pelajar untuk memahami konsep-konsep
dalam teori dan amali kejuruteraan (Widad & Lee, 2004).
Menurut Luzadder dan Duff (1989), LK mempunyai nilai pendidikan
(educational value) yang tinggi. Mereka mengatakan bahawa pembelajaran
matapelajaran LK membolehkan para pelajar menyedari cara berkomunikasi
maklumat teknikal dalam industri. Prinsip pengajaran LK tentang ketepatan dan
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membantu pelajar memperkembangkan imaginasi kejuruteraan (engineering
imagination). Mereka juga menekankan bahawa pembelajaran teknik LK penting
bagi bakal jurutera kerana ia mengubah cara seseorang berfikir mengenai imej
teknikal dan ia sangat membantu para jurutera dalam pekerjaan masa depan.
Sehubungan dengan itu, penguasaan asas LK penting bagi pelajar supaya mereka
dapat menggunakan peralatan LK yang lebih canggih seperti AutoCAD dengan
mudah dan berkesan. Malah menurut Lamit (1994), walaupun penggunaan
AutoCAD telah mendapat tempat dalam industri, namun teknik melukis secara
manual masih diperlukan dan akan tetap digunakan.
Di Malaysia, LK pada asalnya hanya ditawarkan di Sekolah Menengah
Teknik sebagai matapelajaran teknik bagi pelajar yang mengikuti jurusan teknikal.
Pada masa itu, ianya dinamakan sebagai Lukisan Geometri dan Bangunan serta
Lukisan Geometri dan Kejenteraan. Nama LK mula diperkenalkan pada tahun 1993
semasa penggubalan semula matapelajaran dan mula ditawarkan di Sekolah
Menengah Akademik dan Sekolah Menengah Sains. Pada tahun 2003, terdapat 378
buah sekolah di Malaysia menawarkan matapelajaran LK dengan calon seramai
25543 orang (Widad & Lee, 2004).
KPM telah menawarkan mata pelajaran LK di peringkat sekolah menengah
kerana ia merupakan satu mata pelajaran asas yang sangat penting kepada pelajar
kejuruteraan. Tujuan mata pelajaran ini digubal adalah ke arah peningkatan daya
pengeluaran melalui penglibatan masyarakat secara produktif, inovatif dan kreatif
serta pembentukan pelbagai jenis tenaga kerja yang kenal faham teknologi dan
ekonomi sejajar dengan dasar dan keperluan negara. Selaras dengan tujuan tersebut,
pengajaran LK dilakukan secara bersepadu merangkumi kemahiran dan pengetahuan
pelbagai bidang serta perkembangan intelek, emosi, rohani dan jasmani pelajar
(Jabatan Pendidikan Teknikal, 2003). Oleh itu, pelajar yang mempelajari LK akan
memperolehi asas yang kukuh untuk menceburi bidang kejuruteraan sama ada dari
segi pekerjaan atau melanjutkan pelajaran. Pelajar juga akan menyedari tentang
keperluan pekerjaan yang berkaitan dengan LK dalam pelbagai bidang industri (Lee,
2002).
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Analisis keputusan Sijil Pelajaran Malaysia (SPM) dari tahun 1999 hingga
2001 oleh KPM menunjukkan prestasi LK sebagai mata pelajaran kejuruteraan yang
paling rendah pencapaiannya berbanding dengan mata pelajaran kejuruteraan yang
lain (rujuk Jadual 1.1). Keadaan ini menunjukkan bahawa pelajar menghadapi
masalah dalam matapelajaran ini.
Jadual 1.1: Keputusan Pencapaian Matapelajaran Kejuruteraan Dalam Peperiksaan
SPM (Tahun 1999 - 2001)
TAHUNMATA PELAJARAN KEJURUTERAAN
1999 (%) 2000 (%) 2001 (%)
Lukisan kejuruteraan 71.2 73.3 75.1
Pengajian Kejuruteraan Jentera 93.3 93.0 98.9
Pengajian Kejuruteraan Awam 98.3 96.2 95.5
Pengajian Kejuruteraan Elektrik &
Elektronik
96.9 97.2 96.9
Menurut Hatta (2001), pelajar perlu mengaplikasikan segala kefahaman dan
pengetahuan yang dipelajari kepada bentuk lukisan atau geometri dalam mata
pelajaran LK. Seterusnya beliau menekankan bahawa pelajar dapat menyelesaikan
masalah dalam LK dengan sokongan penggunaan visualisasi. Pandangan ini selaras
dengan Santos et al., (1998) dan juga Kuang et al., (2004) yang mengatakan bahawa
kebanyakan pelajar menghadapi kesukaran untuk mengaplikasikan konsep dan teori
untuk menyelesaikan masalah LK akibat kelemahan dalam kemahiran visualisasi.
Jayasree (2003) juga mengatakan bahawa kebolehan visualisasi merupakan satu
kemahiran kognitif yang penting dalam bidang kejuruteraan terutamanya dalam LK
kerana LK memerlukan keupayaan minda seseorang individu melihat sesebuah objek
atau simbol dan berfikir dalam dua atau tiga dimensi. Pendapat ini disokong oleh
beberapa kajian yang telah dijalankan oleh Wiley (1990), Bertoline (2003),
Baartmans dan Sorby (2003) yang menunjukkan bahawa kejayaan seseorang
individu dalam LK bergantung kepada kebolehan visualisasi individu tersebut, malah
individu tersebut akan menghadapi kesukaran untuk menyelesaikan masalah LK
sekiranya kebolehan visualisasi mereka lemah.
Hasil kajian Jayasree (2003) telah menunjukkan bahawa pelajar-pelajar LK di
peringkat menengah atas di Malaysia kurang pendedahan untuk meningkatkan
kemahiran visualisasi. Pendedahan diperolehi hanya melalui matapelajaran seperti
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matematik dan Kemahiran Hidup, dan juga dari pengalaman latar belakang pelajar.
Sebagai satu faktor penting dalam penyelesaian masalah dan pembelajaran bidang
kejuruteraan, kemahiran visualisasi di kalangan pelajar perlu diberi penekanan.
Pelajar perlu membayangkan masalah LK dalam tiga dimensi untuk memahami mata
pelajaran LK (Santos et al., 1998). Pendapat ini turut disokong oleh Sorby (2001)
yang mengesyorkan supaya pelajar menghadiri kursus kemahiran visualisasi sebelum
mendaftar kursus grafik kejuruteraan. Kebolehan visualisasi adalah sesuatu yang
lahir secara semulajadi, tetapi kemahiran visualisasi dapat dipertingkatkan. Pendapat
ini disokong oleh Wiley (1989), Baartmans dan Sorby (2003) yang mengatakan
bahawa individu yang mempunyai kebolehan visualisasi rendah dapat dilatih dalam
proses pembelajaran untuk memperoleh kemahiran visualisasi.
Topik LK yang dipilih dalam kajian ini adalah Lukisan Pandangan Tambahan
(LPT) memandangkan topik ini adalah salah satu topik yang topik penting dalam
mata pelajaran LK kerana ianya merupakan lukisan yang sering digunapakai di dunia
kejuruteraan (Kementerian Pelajaran Malaysia, 2006 dan Rodriguez, 1992). Lukisan
Pandangan Tambahan diperlukan apabila pandangan utama iaitu unjuran ortografik
tidak dapat menghuraikan bentuk objek dengan sempurna akibat terdapat permukaan
condong atau permukaan oblik pada objek tersebut. Ianya juga sering digunakan
untuk menentukan panjang sebenar, sudut sebenar dan bentuk sebenar sesuatu objek
yang akan diproses dalam industri.
Oleh yang demikian, terdapat kajian-kajian yang mengkaji tentang topik LPT
contohnya Widad et al. (2006) yang mengkaji tentang pembangunan perisian untuk
pengajaran dan pembelajaran LK; Widad et al. (2004) yang mengkaji tentang
Inventori Kaedah Penyelesaian Masalah Lukisan Kejuruteraan berdasarkan
Kepelbagaian Personaliti Dan Gaya Pembelajaran Pelajar; Widad dan Adnan (2000)
yang mengkaji tentang gaya berfikir guru terhadap pendekatan penyelesaian masalah
LK berdasarkan teori Nedd Herrmann. Selain itu, berdasarkan dapatan kajian Strong
dan Smith (2001), LPT adalah satu topik yang amat memerlukan kemahiran
visualisasi dalam kursus LK selain daripada unjuran ortografik, keratan dan juga
sebahagian lukisan geometri. Dapatan kajian Nor Fadila (1999) yang mengkaji
tentang Persepi Guru Terhadap Cabaran Pelaksanaan Mata Pelajaran Elektif KBSM
Lukisan Kejuruteraan Di Sekolah Menengah Atas turut menunjukkan bahawa topik
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LPT merupakan salah satu topik yang mempunyai tahap kesukaran tinggi dalam
pengajaran dan pembelajaran. Di samping itu, berdasarkan hasil kajian awal (rujuk
Bab 5) yang telah dijalankan oleh penyelidik, hasil kajian menunjukkan LPT adalah
topik yang mempunyai tahap kesukaran tinggi dan dicadang oleh guru-guru LK yang
berpengalaman mengajar lebih daripada lima tahun untuk menjalankan kajian ke
atasnya.
Sehubungan itu, penyelidik berhasrat untuk menghasilkan satu pendekatan
pembelajaran LK berasaskan visualisasi yang membolehkan pelajar yang
mempunyai tahap kognitif visual yang berbeza melatih visualisasi mereka.
Pendekatan pembelajaran yang dihasilkan adalah berperanan untuk membantu
pelajar dalam penguasaan kemahiran visualisasi dan seterusnya dapat menyelesaikan
masalah LK dengan strategi yang lebih berkesan. Pelajar dapat mengasah kemahiran
visualisasi yang diperlukan dalam mempelajari topik LPT melalui pendekatan
pembelajaran yang dihasilkan. Tambahan pula, isu yang hangat dibicarakan samada
di kalangan pendidik ataupun ahli psikologi pada masa kini adalah bagaimana
membantu mereka yang lemah dalam kecerdasan visualisasi untuk mencapai
kejayaan dalam pembelajaran atau di alam kerjaya. Semua pendidik yang
bertanggungjawab melahirkan generasi berteknologi seharusnya melaksanakan
amanah ini sebaik mungkin agar dapat merealisasikan hasrat bangsa dan negara.
1.3 Pernyataan Masalah
Visualisasi adalah manipulasi mental terhadap objek dan bahagian-bahagian
objek tersebut dalam dua dimensi dan tiga dimensi (Olkun, 2003). Sejak 1980an,
pendidikan berhubung dengan visualisasi telah menjadi perkara penting dalam semua
bidang yang menggunakan teknik saintifik (termasuk perubatan, sains, perniagaan,
kejuruteraan, sains komputer dan geosains) untuk mendapat pemahaman yang lebih
mendalam tentang data mereka (Domik, 1993). Kajian-kajian lepas juga
menunjukkan bahawa visualisasi sangat penting bagi Lukisan Kejuruteraan khasnya
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topik LPT kerana dalam banyak pekerjaan teknikal, berkomunikasi secara grafik
adalah satu kemestian dan LK merupakan asas penguasaan teknik berkomunikasi
dalam bentuk grafik. Banyak kajian turut menunjukkan bahawa pelajar sering
menghadapi masalah dalam Lukisan Kejuruteraan dan LPT adalah salah satu topik
yang mempunyai tahap kesukaran tinggi akibat kelemahan membentuk visualisasi
yang baik (Widad & Lee, 2004).
Oleh sebab wujudnya masalah-masalah dalam penguasaan kemahiran
visualisasi dan pembelajaran topik LPT pelajar pada masa sekarang, penggunaan
pendekatan pengajaran dan pembelajaran yang berupaya memenuhi kehendak semua
pelajar merupakan satu aktiviti yang mencabar. Berdasarkan latar belakang masalah
yang telah dibincangkan, maka kajian ini menitikberatkan kaedah penyelesaian
masalah yang digunakan oleh pelajar yang mempunyai tahap kognitif visual yang
berlainan dalam mempelajari topik LPT. Kajian ini juga mengkaji hubungan yang
wujud antara kognitif visual pelajar dengan keadah penyelesaian masalah dan
pencapaian LPT pelajar. Selain itu, penyelidik juga menghasilkan satu pendekatan
pembelajaran LK berteraskan visualisasi berpandu kepada pola kaedah penyelesaian
masalah LK pelajar yang pelbagai tahap kognitif visual. Seterusnya, kesan
pendekatan pembelajaran yang dihasil dinilai dalam membantu penguasaan
kemahiran visualisasi pelajar yang mempunyai tahap kognitif visual yang berlainan.
1.4 Objektif Kajian
Objektif kajian ini adalah untuk mengenal pasti perkara-perkara berikut di
kalangan pelajar-pelajar Tingkatan Empat:
a) Mengkaji tahap kognitif visual pelajar dari aspek persepsi visual, memori
visual dan visualisasi serta hubungan antara tiga aspek ini dengan tahap
kognitif visual pelajar.
b) Mengkaji kaedah penyelesaian masalah Lukisan Kejuruteraan yang
digunakan oleh pelajar dalam topik Lukisan Pandangan Tambahan serta
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hubungan antara kaedah penyelesaian masalah Lukisan Kejuruteraan dalam
topik Lukisan Pandangan Tambahan dengan tahap kognitif visual pelajar.
c) Mengkaji tahap pencapaian pelajar dalam topik Lukisan Pandangan
Tambahan serta mendapatkan hubungan antara tahap pencapaian pelajar
dalam topik Lukisan Pandangan Tambahan dengan tahap kognitif visual
pelajar.
d) Menghasilkan satu Pendekatan Pembelajaran Berteraskan Visualisasi bagi
topik Lukisan Pandangan Tambahan yang berasaskan Kognitif Visual.
e) Menilai kesan Pendekatan Pembelajaran Berteraskan Visualisasi terhadap
pencapaian pelajar dari aspek pencapaian dalam topik Lukisan Pandangan
Tambahan, pencapaian tahap kognitif visual dan pencapaian tahap
kemahiran visualisasi.
f) Mengkaji bagaimana pelajar menyelesaikan masalah LK bagi topik
Lukisan Pandangan Tambahan melalui Pendekatan Pembelajaran
Berteraskan Visualisasi.
1.5 Persoalan Kajian
Persoalan-persoalan kajian yang berkaitan dengan pernyataan masalah dan
objektif kajian yang telah dinyatakan adalah:
a) Apakah tahap kognitif visual pelajar dari aspek persepsi visual, memori
visual dan visualisasi?
b) Adakah terdapat hubungan antara tiga aspek (persepsi visual, memori
visual dan visualisasi) tahap kognitif visual pelajar?
c) Apakah kaedah penyelesaian masalah Lukisan Kejuruteraan yang
digunakan oleh pelajar dalam topik Lukisan Pandangan Tambahan?
d) Adakah terdapat hubungan antara tahap kognitif visual pelajar dengan
kaedah penyelesaian masalah Lukisan Kejuruteraan pelajar dalam topik
Lukisan Pandangan Tambahan?
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e) Apakah tahap pencapaian pelajar dalam topik Lukisan Pandangan
Tambahan?
f) Adakah terdapat hubungan antara tahap pencapaian pelajar dengan
tahap kognitif visual?
g) Apakah tahap pencapaian pelajar dalam topik Lukisan Pandangan
Tambahan sebelum didedahkan Pendekatan Pembelajaran Berteraskan
Visualisasi?
h) Adakah Pendekatan Pembelajaran Berteraskan Visualisasi memberi
kesan signifikan terhadap pencapaian pelajar dalam topik Lukisan
Pandangan Tambahan?
i) Adakah Pendekatan Pembelajaran Berteraskan Visualisasi memberi
kesan signifikan terhadap pencapaian tahap kognitif visual pelajar?
j) Apakah pencapaian kemahiran visualisasi pelajar selepas didedahkan
Pendekatan Pembelajaran Berteraskan Visualisasi?
k) Bagaimanakah pelajar menyelesaikan masalah LK melalui Pendekatan
Pembelajaran Berteraskan Visualisasi dalam topik Lukisan Pandangan
Tambahan; khususnya dari segi kaedah yang digunakan?
1.6 Kepentingan Kajian
Hasil kajian ini dapat memberi manfaat kepada pihak-pihak yang
memerlukan. Antara kepentingan kajian terhadap golongan sasaran penyelidik ialah :
a) Pelajar
i) Pelajar dapat mengenali diri mereka dengan lebih baik lagi dengan
mengenal pasti kekuatan dan kelemahan diri dari aspek kognitif
visual. Oleh itu, mereka berupaya untuk belajar Lukisan Kejuruteraan
dengan cemerlang melalui pengasahan potensi dirinya dan
peningkatan tahap kognitif visual.
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ii) Pelajar dapat menggunakan kaedah penyelesaian masalah yang lebih
sesuai semasa menyelesaikan masalah Lukisan Kejuruteraan
terutamanya Lukisan Pandangan Tambahan.
iii) Pelajar diharap dapat menggunakan pendekatan pembelajaran yang
lebih berkesan dan bersesuaian dalam pembelajaran Lukisan
Kejuruteraan bagi mencapai keputusan yang lebih cemerlang.
b) Guru
i) Hasil kajian dapat memberikan implikasi penting kepada guru dalam
perancangan aktiviti yang bersesuaian semasa pengajaran Lukisan
Kejuruteraan bagi mendapatkan tahap kognitif visual pelajar.
ii) Guru dapat membuat penyusunan pengajaran yang lebih berkesan
dengan mengambil kira tahap kognitif visual pelajar.
iii) Guru dapat menjalankan sesi pengajaran Lukisan Kejuruteraan
melalui panduan pendekatan pembelajaran Lukisan Kejuruteraan yang
dihasilkan dalam kajian ini.
c) Jabatan Pelajaran Negeri (JPN) dan Jabatan Pendidikan Teknikal (JPT)
i) JPN dan JPT terutamanya Bahagian Kurikulum dapat mengambil
tindakan yang sewajarnya bagi mempertingkatkan pengajaran guru
dan pembelajaran pelajar.
ii) Modul pengajaran Lukisan Kejuruteraan yang lebih sesuai dapat
dibina berdasarkan hasil kajian yang diperolehi khasnya tahap
kognitif visual pelajar dan pendekatan pembelajaran yang dihasilkan.
iii) Kursus-kursus yang berkaitan diharap dapat diberi kepada guru bagi
menghasilkan sesi pengajaran dan pembelajaran yang lebih berkesan.
iv) Ko-kurikulum berkaitan dapat dirancang supaya dapat membantu
pelajar untuk mempertingkatkan tahap kognitif visual mereka.
d) Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM)
i) Hasil kajian diharap dapat menjadi rujukan kepada KPM bagi
mempertingkatkan kualiti guru, kaedah pengajaran dan pembelajaran
yang bersesuaian, serta kursus atau mata pelajaran baru yang dapat
mempertingkatkan pencapaian pelajar dalam Lukisan Kejuruteraan.
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e) Penyelidik-Penyelidik Lain Yang Berminat
i) Hasil kajian boleh dijadikan sebagai panduan dan rujukan kepada
penyelidik lain yang ingin melanjutkan kajian mengenai visualisasi
atau kognitif visual, kaedah penyelesaian masalah dalam LK,
pengajaran dan pembelajaran dalam LK dan sebagainya pada masa
depan. Selain itu, kerangka konsep kajian, reka bentuk kajian,
instrumen kajian dan dapatan kajian dapat memberikan idea dan
maklumat tertentu kepada penyelidik lain untuk menjalankan kajian
lanjutan dalam bidang seperti ini.
1.7 Batasan Kajian
Kajian ini adalah bersifat kuantitatif dan kualitatif yang dijalankan di
sekolah-sekolah teknik, Johor Bahru. Skop kajian ini terbatas kepada :
a) Menganalisis tahap kognitif visual pelajar.
b) Mengenal pasti kaedah penyelesaian masalah Lukisan Kejuruteraan pelajar
dalam topik Lukisan Pandangan Tambahan.
c) Menghasilkan Pendekatan Pembelajaran Berteraskan Visualisasi LK yang
berasaskan Tahap Kognitif Visual Wiley (1990) dan Literasi Visual (IVLA,
2002).
d) Populasi kajian hanya melibatkan pelajar yang mempelajari Lukisan
Kejuruteraan di sekolah-sekolah teknik, Johor dari mana sampel kajian ini
dipilih.
Sehubungan dengan ini, maklumat yang diperolehi daripada kajian ini adalah
tertumpu kepada maklum balas daripada sampel kajian berkenaan. Dapatan kajian
tidak dapat merumus atau memberi gambaran terhadap pelajar lain yang mempunyai
latar belakang berbeza dengan sampel kajian ini.
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1.8 Kerangka Konsep Kajian
Untuk melaksanakan kajian ini, beberapa perkara perlu diberikan perhatian.
Kerangka konsep kajian dapat menerang dan meramal sesuatu fenomena secara
sistematik (Wiersma, 2000) di samping menunjukkan secara khusus pengendalian
sesuatu kajian secara ringkas dan padat. Kerangka konsep juga dapat menunjukkan
arah tuju dan panduan kepada penyelidik semasa menjalankan kajian (Hatta, 2001).
Merujuk kepada Rajah 1.1, ia memperihalkan secara grafik hubungan antara
tahap kognitif visual, pendekatan penyelesaian masalah Lukisan Kejuruteraan pelajar
dalam topik Lukisan Pandangan Tambahan dan literasi visual. Teori asas yang
digunakan dalam kajian ini ialah teori Kognitif Visual Wiley (1990a).
Wiley (1990a) telah mengemukakan satu paradigma pembelajaran visual.
Hierarki peradigma ini hampir serupa dengan Objektif Taksonomi Pembelajaran
Bloom dan Hierarki Keperluan Asas Manusia Maslow. Hierarki Pembelajaran
Visual Wiley terdiri daripada tiga peringkat dan setiap peringkat terdapat tahap-tahap
tertentu yang perlu dilalui oleh seseorang individu sebelum mencapai tahap
kematangan visual. Hierarki Pembelajaran Visual Wiley (1990a) merupakan teori
pembelajaran visual yang khas untuk pembelajaran LK. Pada hari ini, masih terdapat
ramai penyelidik yang mengkaji tentang pembelajaran visual menggunakan teori ini
sebagai asas kajian. Contohnya ialah Baartmans dan Sorby (2003) yang mengkaji
tentang pendekatan ruang visual dalam pembelajaran matematik, dan juga Jayasree
(2003) yang mengkaji tentang keberkesanan grafik komputer dan latihan kemahiran
spatial ke atas pelajar LK. Sehubungan dengan itu, teori ini adalah sesuai digunakan
dalam kajian ini.
Peringkat pertama hierarki pembelajaran visual dikenali sebagai Kognitif
Visual. Kognitif Visual adalah proses untuk memahami, mengingat, membentuk dan
menyunting maklumat visual secara mental. Terdapat tiga tahap dalam peringkat
pertama ini iaitu Persepsi Visual, Memori Visual dan Visualisasi. Persepsi visual
merupakan kebolehan untuk memahami secara mental maklumat visual; memori
visual pula merupakan kebolehan untuk menyimpan maklumat secara mental dan
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memanggil semula; manakala visualisasi adalah kebolehan untuk membentuk dan
menyunting maklumat visual. Dalam kajian ini, hanya peringkat pertama hierarki
pembelajaran ini dikaji kerana peringkat pertama merupakan asas penguasaan
kemahiran visualisasi pelajar. Tanpa asas kemahiran visualisasi yang kukuh,
seseorang individu tidak dapat mencapai kematangan visual. Ini adalah selari
dengan pendapat Wiley (1990b) yang mengatakan bahawa kebolehan untuk
menggambarkan pandangan yang tertinggal melalui mental merupakan kemahiran
pada tahap tinggi jika merujuk kepada Bloom kerana proses kognitif ini adalah
mendahului proses psikomotor.
Setelah perbezaan tahap kognitif visual antara individu pelajar dikaji, kaedah
penyelesaian masalah LK dalam topik Lukisan Pandangan Tambahan pelajar
dikenalpastikan. Untuk mengenal pasti kaedah yang digunakan oleh pelajar semasa
menyelesaikan masalah LK, Pendekatan Penyelesaian Masalah Lukisan Pandangan
Tambahan Pelajar yang dikemukakan oleh Widad et al. (2004) digunakan sebagai
petunjuk. Topik Lukisan Pandangan Tambahan dipilih kerana menurut Strong dan
Smith (2001), Lukisan Pandangan Tambahan adalah salah satu topik yang amat
memerlukan kemahiran visualisasi dalam kursus LK. Hasil kajian awal (rujuk Jadual
5.1) yang telah dijalankan oleh penyelidik juga menunjukkan Lukisan Pandangan
Tambahan adalah topik yang tahap kesukarannya tinggi dan dicadang supaya
menjalankan kajian ke atasnya untuk membantu pembelajaran pelajar dalam topik
berkenaan.
Seterusnya hubungan antara tahap kognitif visual dan kaedah penyelesaian
masalah LK di kalangan pelajar didapatkan untuk menghasil satu Pendekatan
Pembelajaran Lukisan Kejuruteraan Berasaskan Visualisasi. Pendekatan
pembelajaran ini dihasil dengan sokongan Teori Tahap Kognitif Visual Wiley dan
Literasi Visual (IVLA, 2002). International Visual Literacy Association (IVLA)
merupakan satu pertubuhan antarabangsa penyelidik-penyelidik yang pakar dalam
literasi visual yang ditubuhkan pada 1968 di New York. Menurut IVLA (2002),
Literasi visual yang juga dikenali sebagai kemahiran visualisasi yang terbahagi
kepada Pembelajaran Visual (Visual Learning), Pemikiran Visual (visual thinking)
dan Komunikasi Visual (visual communication). Ketiga-tiga kemahiran ini
merupakan kemahiran yang perlu dimahirkan oleh pelajar supaya celik visual
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(literacy visual). Pelajar yang menguasai kemahiran Pembelajaran Visual dapat
mengingat dan memahami suatu maklumat melalui visual; pelajar yang menguasai
kemahiran Pemikiran Visual pula dapat mentafsir makna sesuatu maklumat visual;
manakala pelajar yang menguasai kemahiran Komunikasi Visual dapat melukis dan
menerangkan maklumat visual. Sekiranya seseorang pelajar dapat menguasai ketiga-
tiga kemahiran ini dengan baik, bermakna individu tersebut telah mencapai tahap
kognitif visual yang tinggi.
Kemudian, pendekatan pembelajaran ini diuji keberkesanannya melalui ujian
pra dan ujian pos untuk mendapatkan pencapaian pelajar dalam LK, pencapaian
kemahiran visualisasi pelajar serta kaedah penyelesaian masalah yang digunakan
semasa menyelesaikan masalah LK dalam topik Lukisan Pandangan Tambahan.
Ujian pra dan ujian pos yang diuji adalah berdasarkan aras kesukaran item LK yang
dikemukakan oleh Lembaga Peperiksaan (2003).
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Rajah 1.1 : Kerangka Konsep Kajian
Pendekatan Pembelajaran
Lukisan Kejuruteraan
Berteraskan Visualisasi
Pembelajaran Visual Pelajar
Dalam Lukisan Kejuruteraan
Tinggi (T)
Sederhana (S)
Rendah (R)
Persepsi (P)
Memori (M)
Visualisasi (V)
Kognitif Visual
Wiley (1990)
Kesan Pendekatan Pembelajaran
Berteraskan Visualisasi
Pencapaian
Pelajar dalam
Lukisan
Kejuruteraan
Pendekatan
Penyelesaian
Masalah Lukisan
Pandangan
Tambahan Pelajar
(Widad, Rio &
Lee, 2004)
 Gambaran
 Lakaran
 Gambaran &
Lakaran
Pola Penyelesaian Masalah Lukisan
Kejuruteraan Pelajar Pelbagai
Kognitif Visual
Topik LK yang
sukar (berdasarkan
pandangan guru) :
Lukisan Pandangan
Tambahan
Pelajar
Kaedah
Penyelesaian
Masalah yang
Digunakan
Tahap
Pencapaian
Kemahiran
Visualisasi
Literasi Visual
(IVLA, 2002)
 Pembelajaran
Visual
 Pemikiran
Visual
 Komunikasi
Visual
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1.9 Definisi Istilah
Definisi-definisi istilah yang akan diterangkan dalam bahagian ini merupakan
istilah-istilah yang bersesuaian dengan konteks kajian ini sahaja. Di antaranya
adalah seperti :
a) Tahap Kognitif Visual
Kognitif Visual adalah proses untuk memahami, mengingat, membentuk dan
menyunting maklumat visual secara mental (Wiley, 1990a). Dalam kajian ini, tahap
kognitif visual dibahagi kepada Persepsi Visual, Memori Visual dan Visualisasi
berdasarkan teori Kognitif Visual Wiley (1990a).
b) Persepsi Visual
Persepsi visual merupakan kebolehan untuk memahami secara mental
maklumat visual (Wiley, 1990a). Dalam kajian ini, persepsi visual merujuk kepada
kebolehan pelajar memahami maksud maklumat visual yang berkaitan dengan LK.
c) Memori Visual
Memori visual merujuk kepada kebolehan untuk menyimpan maklumat
secara mental dan memanggil semula maklumat berkenaan (Wiley, 1990a). Dalam
kajian ini, memori visual diuji melalui simbol-simbol dan map.
d) Visualisasi
Menurut Bertoline (2004), visualisasi adalah kebolehan untuk membentuk
dan mengedit maklumat visual secara mental. Ianya merupakan proses yng
merangkumi persepsi dan memori dan beroperasi secara berterusan untuk mencapai
tahap visual asas. Dalam kajian ini, visualisasi merujuk kepada keupayaan minda
melihat sesebuah objek atau simbol dan berfikir dalam dua atau tiga dimensi dalam
minda seseorang individu.
e) Penyelesaian Masalah
Menurut Kamus Dewan (1996), penyelesaian masalah bermaksud mencari
jalan mengatasi sesuatu masalah. Dalam kajian ini, penyelesaian masalah
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merupakan kemampuan pelajar untuk memilih dan melaksanakan strategi yang
sesuai mengikut kaedah asas pembinaan Lukisan Kejuruteraan dalam topik Lukisan
Pandangan Tambahan.
f) Pendekatan Pembelajaran
Menurut Kamus Dewan (1996), pendekatan pembelajaran bermaksud kaedah
(cara, langkah-langkah, dan sebagainya) yang diambil bagi memulakan dan
melaksanakan tugas (mengatasi masalah dan lain-lain) berdasarkan prinsip-prinsip
tertentu. Dalam kajian ini, pendekatan pembelajaran merujuk kepada kaedah
digunakan dalam pembelajaran LK berdasarkan konsep visualisasi.
i) Kaedah Penyelesaian Masalah
Menurut Kamus Dewan (1996), kaedah bermaksud cara atau peraturan
membuat sesuatu. Dalam kajian ini, kaedah penyelesaian masalah merupakan
langkah-langkah yang digunakan oleh pelajar untuk menyelesaikan masalah LK,
iaitu sama ada secara gambaran sepenuhnya, gambaran separuh, lakaran sepenuhnya,
dan lakaran separuh.
j) Literasi Visual
Menurut IVLA (2002), literasi visual merupakan keupayaan seseorang
individu untuk mengintepretasi tindakan, objek, simbol, suatu yang semula atau
buatan manusia yang ketara dan ditemui di persekitaranya. Melalui kompetens ini,
individu tersebut berupaya untuk berkomunikasi dengan orang lain secara visual.
Bamford (2003) pula menyatakan literasi visual sebagai keupayaan untuk mentafsir
imej yang terbayang dalam ingatan dan mengeluarkan imej berkenaan untuk
berkomunikasi secara berkesan dengan orang lain. Dalam kajian ini, literasi visual
merujuk kepada kemahiran yang perlu dikuasai supaya seseorang individu dapat
mencapai tahap kognitif visual yang tinggi. Kemahiran berkenaan termasuk
Pembelajaran Visual, Pemikiran Visual dan Komunikasi Visual.
k) Pembelajaran Visual (Visual Learning)
Pembelajaran visual merupakan kemahiran mengingati dan memahami
sesuatu simbol, objek, imej atau gambar yang mempunyai maksud tertentu (IVLA,
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2002). Dalam kajian ini, pembelajaran visual yang diuji adalah tahap pemahaman
pelajar terhadap konsep Lukisan Pandangan Tambahan melalui ujian pencapaian.
l) Pemikiran Visual (visual thinking)
Pemikiran visual merujuk kepada keupayaan seseorang individu untuk
menukarkan segala informasi kepada bentuk visual seperti gambar dan grafik untuk
membantunya berkomunikasi dengan orang lain (IVLA, 2002). Dalam kajian ini,
pemikiran visual pelajar diuji keupayaannya untuk mentafsirkan isi pembelajaran
Lukisan Pandangan Tambahan melalui ujian pencapaian setelah didedahkan kepada
pendekatan pembelajaran berteraskan visualisasi.
m) Komunikasi Visual (visual communication).
Komunikasi visual merujuk kepada kemahiran seseorang individu untuk
menyampaikan suatu maklumat kepada orang lain secara verbal, tulisan atau simbol-
simbol tertentu (IVLA, 2002). Dalam kajian ini, komunikasi visual yang diuji
merupakan kemahiran pelajar untuk melukis atau melakarkan suatu masalah Lukisan
Pandangan Tambahan.
n) Pencapaian
Menurut Kamus Dewan (1996), pencapaian bermaksud apa yang telah
dicapai (dihasilkan atau diperoleh) atau prestasi. Pencapaian dalam kajian ini
merujuk kepada prestasi pelajar dalam proses pembelajaran melalui pendekatan
pembelajaran yang dihasilkan oleh penyelidik.
o) Kesan
Menurut Kamus Dewan (1996), kesan bermaksud sesuatu (sama ada
kebaikan atau keburukan) yang timbul daripada sesuatu kejadian (keadaan,
perbuatan, tindakan, dan lain-lain), kesudahan (hasil, akibat) daripada sesuatu.
Kesan dalam kajian ini bermaksud hasil daripada pendekatan pembelajaran yang
dihasilkan oleh penyelidik dalam LK berasaskan teori Kognitif Visual Wiley (1990)
dan Literasi Visual (IVLA, 2002).
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1.10 Penutup
Seperti yang diringkaskan dalam kerangka konsep kajian, kajian ini mengkaji
bagaimana penggunaan kemahiran visualisasi mempengaruhi pelajar dalam
pembelajaran LK. Bab ini merupakan pengenalan kepada kajian dengan
membicarakan masalah dalam pembelajaran LK dan penggunaan kemahiran
visualisasi dalam dunia berteknologi tinggi pada masa kini. Bab ini juga
menekankan kepentingan penguasaan kemahiran visualisasi dalam penyelesaian
masalah LK dan keperluan untuk menjalankan kajian dalam bidang berkenaan
dengan memberikan gambaran secara keseluruhan terhadap hubungaan antara
kemahiran visualisasi dengan pembelajaran LK. Pernyataan masalah, objektif
kajian, persoalan kajian, kerangka konsep kajian, kepentingan kajian, skop kajian
dan definisi istilah juga dibincangkan dalam bab ini. Bab ini turut membincangkan
penghasilan Pendekatan Pembelajaran Lukisan Kejuruteraan Berteraskan Visualisasi
berasas kepada Teori Tahap Kognitif Visual Wiley (1990a) khasnya untuk topik
Lukisan Pandangan Tambahan. Pendekatan Penyelesaian Masalah Lukisan
Pandangan Tambahan Pelajar yang dikemukakan oleh Widad, et al. (2004) serta
Kemahiran Visualisasi IVLA (2002) pula digunakan sebagai petunjuk untuk
memantapkan lagi pendekatan pembelajaran berteraskan visualisasi ini. Pendekatan
pembelajaran ini diharap dapat membantu para pelajar dalam pembelajaran LK bagi
mendapat keputusan cemerlang dalam matapelajaran berkenaan.
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